La integración de los dispositivos móviles. Kahoot! Una estrategia didáctica para la evaluación de matemáticas en el nivel superior (ingenierías) by Jara Ulloa, Francisco Javier & Cancino Marentes, Pablo Eduardo
Revista MICA. 
Volumen 1, No. 1.  
ISSN: En tramite 
Periodo: Enero-Junio 2018 
Tepic, Nayarit. México 
Pp. 33-47 
Recibido: 13 de febrero 2018 
Aprobado: 25 de febrero 2018 
 














































La integración de los dispositivos móviles. Kahoot! Una estrategia didáctica para 
la evaluación de matemáticas en el nivel superior (ingenierías) 
 
The integration of mobile devices. Kahoot! A didactic strategy for mathematics 
assessment in college (engineering) 
 
 






La integración de los dispositivos móviles. Kahoot! Una estrategia didáctica para la 
evaluación de matemáticas en el nivel superior (ingenierías) 
 
The integration of mobile devices. Kahoot! A didactic strategy for mathematics 
assessment in college (engineering) 
 
 










Una problemática actual de la educación es ser concebida como algo tediosa, aburrida y 
coercitiva, centrada en el castigo en lugar de destacar los méritos y virtudes. El uso de la 
tecnología como una herramienta didáctica responde a las necesidades de una sociedad 
actual, que los docentes debemos aprovechar, diseñando nuevas estrategias de intervención. 
El objetivo es aplicar la gamificación con  Kahoot! en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
y evaluación de las Matemáticas en ingeniería. Los métodos y procedimientos empleados 
para esta investigación fueron cuantitativos, por lo que es correlacional, con dos grupos, 
uno experimental y otro de control. Los resultados permitirán determinar si las estrategias 
de evaluación empleadas actualmente son acordes a los estudiantes que tenemos hoy en día. 
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Abstract 
A current problem of education is to be conceived as something tedious, boring and 
coercive, focused on punishment instead of highlighting merits and virtues. The use of 
technology as a didactic tool responds to the needs of a current society, which teachers 
must take advantage of, designing new intervention strategies. The objective is to apply the 
gamification with Kahoot! in the process of teaching-learning and evaluation of 
Mathematics in engineering. The methods and procedures used for this research were 
quantitative, so it is correlational, with two groups, one experimental and one control. The 
results will allow us to determine if the evaluation strategies used are adecuate for the 
students we have today. 
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Una de las problemáticas actuales de la educación es ser concebida como algo tediosa, 
aburrida y coercitiva, centrada en el castigo en lugar de destacar los méritos y virtudes; 
otros factores implican el diseño de instrumentos de evaluación pertinentes y atractivos 
para los estudiantes y que los alumnos tienen muchos distractores, principalmente por el 
uso de dispositivos móviles. Por ello, los docentes se ven en la necesidad de hacer más 
atractiva la evaluación y que mejor forma que empleando las herramientas que traen 
consigo los estudiantes. 
Prácticamente es imposible vivir sin el uso de la tecnología, se encuentra en nuestro 
hogar y trabajo para facilitar nuestras vidas, se tiene el acceso a internet inalámbrico en 
instituciones educativas, lugares públicos y la mayoría de los celulares cuentan con internet 
en las modalidades de plan y prepago. 
El nuevo currículo de matemáticas (Cantoral, 2017) promueve que se privilegie la 
construcción del conocimiento matemático en situaciones contextuales, con esto se busca la 
aplicación en la resolución de problemas y el uso de las tecnologías de la información y 
comunicación (TIC´s). La práctica y la experiencia exigen al docente actualizarse en su uso 
e implementar estrategias de intervención en los procesos  de evaluación.  
Los estudiantes en su mayoría cuentan con dispositivos móviles y acceso a internet,  
utilizándolos principalmente para las redes sociales, cuando se pueden utilizar en los 
procesos de evaluación. 
El uso de la tecnología como una herramienta didáctica responde a las necesidades de 
una sociedad actual, que los docentes debemos aprovechar. Existen infinidad de 
información que presentan autores como Jara (2016), Muñoz (2017) y Rodríguez (2010) 
entre otros que proponen el uso de los dispositivos móviles en los procesos de enseñanza-
aprendizaje y evaluación. 
Esta investigación se realizó en la unidad académica de Ciencias Básicas e Ingenierías 
de la Universidad Autónoma de Nayarit de la ciudad de Tepic Nayarit, la cual cuenta con 






internet inalámbrico y por consiguiente el tipo de alumnos que ahí asiste, cuenta con 
dispositivos móviles, por lo que esta investigación es factible. 
 
El problema de investigación. 
¿Cómo lograr la integración el uso de los dispositivos móviles en el proceso de 
Evaluación de las Matemáticas para el Nivel Superior (ingenierías)? 
Objeto de investigación. 
Proceso de Enseñanza- Aprendizaje de las Matemáticas para el Nivel Superior 
(ingenierías). 
 Campo de acción. 
El uso de dispositivos móviles en el Proceso de evaluación de las Matemáticas para el 
Nivel Superior (ingenierías). 
Objetivo 
Aplicar una estrategia de intervención a través de  Kahoot! que permita la integración de 
los dispositivos móviles en el proceso de enseñanza-aprendizaje y evaluación de las 
Matemáticas para el Nivel Superior (ingenierías). 
Hipótesis 
La aplicación de una estrategia de intervención con el uso de los dispositivos móviles 
facilita la comunicación de  los resultados  y la retroalimentación académica en el proceso 
de evaluación de las Matemáticas para el Nivel Superior (ingenierías).  
Conceptos y/o variables principales de la investigación. 
 “Los dispositivos móviles  es un tipo de computadora de tamaño pequeño, con 
capacidades de procesamiento, con conexión a Internet , con memoria, diseñado 
específicamente para una función, pero que pueden llevar a cabo otras funciones más 
generales” (Dispositivo móvil, s.f.) 
El concepto de “estrategia” proviene del griego Stratos qué significa Ejército y Agein 
qué significa Conductor, guía.  






Para Viera (2013) la estrategia es “un conjunto de acciones secuenciales e 
interrelacionadas que permiten, partiendo del estado inicial de un objeto (diagnóstico) 
dirigir la transformación  a un estado ideal previsto, en un contexto determinado.”  
Una Estrategia de intervención tiene el propósito de facilitar la adquisición, 
procesamiento y aplicación de la información, mediante la definición de un objetivo, 
establecimiento de metas, diseño de actividades, responsables e instrumentos de 
evaluación. 
Gamificación, asintiendo el concepto de Teixes (2015, p.18) es “aplicar recursos propios 
de los juegos, como el diseño, las dinámicas o los elementos de los juegos, en contextos no 
lúdicos, con el fin de modificar los comportamientos de los individuos, actuando sobre su 




En investigaciones recientes con el uso de las tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC´s) y dispositivos móviles, muestran sus experiencias y resultados 
obtenidos, pero de los temas propuestos en el área de matemáticas y para el Nivel Superior 
(ingenierías) no se encuentra información similar con el uso del Kahoot!, por lo que el 
panorama es muy prometedor con todo un mundo por descubrir para beneficio de la 
comunidad  docente, estudiantil y la sociedad en general. 
Numerosas investigaciones referentes al uso de dispositivos móviles se pueden 
encontrar, por ejemplo;  Jara (2016) usa los dispositivos móviles como una herramienta 
didáctica en los procesos de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en el nivel medio 
superior, Rodríguez (2010) muestra el uso del iPad para el aprendizaje de las ciencias, Alba 
y Ruiz (2015) utiliza la tableta gráfica y el Kahoot! para el aprendizaje a través de 
experiencias vivenciales, Pintor,  Gargantilla, Herreros, y López (2014) realizan su 
investigación presentando a Kahhot! como una herramienta docente para los procesos de 
evaluación, Marín, Montejo y Campaña (2016) emplean el Kahoot! como una herramienta 
para el refuerzo de conceptos matemáticos en la licenciatura de Administración de 






empresas, Muñoz (2017) utiliza el Kahoot! como una propuesta de gamificación e 
innovación educativa en el proceso de evaluación para el nivel secundaria, Di Lucca (2013) 
analiza el comportamiento actual de la Generación Z en tanto futura generación que 
ingresará al mundo académico. Estas investigaciones permiten fundamentar el uso de la 
tecnología como un apoyo o herramienta didáctica en los procesos de evaluación para el 
docente de la actualidad. 
En la propuesta de la estrategia se revisaron tres teorías, en las que se destacan porque 
proponen métodos activos: 
 La teoría de Vigotsky, con su zona de desarrollo próximo. En esta teoría el aprendizaje 
o desarrollo se obtiene en colaboración y apoyo con ayuda de los otros. Un sujeto 
puede tener un nivel de desarrollo que se manifiesta en la capacidad para resolver 
problemas; pero en esta teoría con la ayuda de compañeros más capaces o expertos, 
aumenta su nivel de desarrollo. 
 La psicología cognitiva, centrada en explicar los procesos internos que tienen lugar en 
la persona, se emplea en la parte cognitiva  del ser humano y la considera como un 
todo integrados, con la capacidad de construir sus propios conceptos del mundo, de su 
conducta y de sus formas de aprender, es decir, la metacognición. 
 El conectivismo, la nueva teoría para la era digital,  propuesto por Siemmens y Fonseca 
(2004), junto con Stephen Downes, afirman que las grandes teorías de aprendizaje 
(incluidas las anteriores) fueron desarrolladas en una época en la que la tecnología no 
había incursionado en el aprendizaje y estaban establecidas principalmente en 
ambientes instruccionales. 
En los últimos años, la tecnología ha revolucionado la forma en que vivimos,  nos 
comunicamos y aprendemos. Por ello, el conectivismo, formula que el aprendizaje se puede 
presentar fuera del estudiante, en una base de datos, en una organización, en el internet y se 
centra en realizar conexiones entre los conocimientos que tienen mayor grado de 
importancia. Esta teoría identifica cuando la información deja de ser importante y la 
prioriza. “El conectivismo describe el aprendizaje como un proceso de creación de una red 






de conocimiento personal, una idea coherente con la forma en la que las personas 
enseñamos y aprendemos en la web 2.0” (Sobrino, 2011, p. 117, citado por Jara, 2016). 
La estrategia pretende amalgamar lo esencial de estas tres teorías, presentando como 
elemento principal o el punto de partida es el sujeto y a sus conocimientos como una red 
interconectada entre el mundo natural y el virtual. Con esto se genera una habilidad para 
aprender  y adaptarse para  cuando se establezcan nuevas herramientas o tecnologías. 
Considerando los avances científicos y tecnológicos de este mundo integrador, es 
primordial analizar las diferentes teorías existentes para integrar a los individuos a una 
sociedad modernizada y conectada, capacitados para enfrentarse y resolver la problemática 
de su entorno. Se pretende entonces, considerar los aspectos cognitivos y los factores 
principales en el desarrollo del ser humano como el aspecto social o su contexto 
sociodemográfico, porque el aprendizaje se genera además del aula, en la sociedad en la 
que están incluidos, lo que le da el sentido de pertinencia y lo considera útil para la 
comunidad en la que se desenvuelve.  
Es imperante la dialéctica de las teorías de la educación, si bien su finalidad es la misma, 
cada una de ellas lo contextualiza de acuerdo a las características, necesidades y avances en 
cuestiones pedagógicas, pretendiendo romper los paradigmas establecidos para innovar con 
situaciones que permitirán mejores resultados. 
Representa una oportunidad para que los docentes puedan utilizarla como una 
herramienta didáctica en el proceso de evaluación y concebirla como un proceso de cambio 
no solamente de conocimientos, sino de paradigmas. 
 
Métodología 
Los métodos, técnicas y procedimientos empleados para esta investigación están regidos 
o normados por las tareas a realizar, así como por la caracterización de las mismas. Es por 
ello, en este caso se emplearon métodos cuantitativos teóricos y empíricos. Por lo que la 
investigación es cuantitativa o positivista, del tipo correlacional, con dos grupos, uno 
experimental y otro de control. Un cuasiexperimento. 






En la siguiente tabla se muestran las variables empleadas, así como su definición 
operacional y conceptual. 
 
Tabla 1. Definición operacional y conceptual de las variables de investigación. 
VARIABLES DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN 
OPERACIONAL 
Estrategia de 
intervención del uso de 
los dispositivos móviles. 
Kahoot! 
(Independiente). 
Estrategia de intervención que 
permita la integración de los 
dispositivos móviles y Kahoot! 
para valorar los resultados 
académicos. 
Planeaciones didácticas 
y las evaluaciones de 
Kahoot! 
Proceso de evaluación 
(Dependiente) 
Evaluación de contenidos 
Informe de resultados académicos, 
Retroalimentación de resultados y 
mecanismos de mejora.  
Exámenes y bases de 
datos de resultados de 
Kahoot! 
 
En este caso, el método histórico-lógico permitió determinar el devenir histórico del uso 
de las TIC´s, principalmente los dispositivos móviles, posibilitando los referentes teóricos e 
históricos sobre su implementación con fines educativos en México y en otros países donde 
se tienen experiencias sobre el tema. 
El método de análisis-síntesis se empleó para la sistematización de la información 
encontrada de carácter científico y pedagógico, libros de texto, materiales audiovisuales y 
artículos relacionados que facilitó presentar las conclusiones generadas. 
El método inductivo-deductivo  llevó a un conocimiento sobre la realidad  para 
determinar regularidades y realizar generalizaciones.  
La encuesta y entrevista arrojaron información sobre el uso de los dispositivos móviles 
en el aula por parte de docentes y alumnos en la actualidad, así como su opinión al 






respecto,  el grado de satisfacción por el uso de los mismos y su impacto en los 
aprendizajes (resultados). 
La observación del proceso de enseñanza-aprendizaje y evaluación con el  empleo de los 
dispositivos móviles en el aula permitió valorar las estrategias propuestas y el análisis 
documental precisó el fin y objetivo de los usos de éstos en dichos procesos y el rol de cada 
uno de los sujetos participantes. Se aplicó el método Delphi para validar, a través de 
expertos, las estrategias propuestas y el análisis de correlación de variables. 
Preguntas científicas 
1) ¿Cómo se ha comportado, en qué se fundamenta y qué resultados ha tenido 
históricamente el empleo de los dispositivos móviles en el proceso de Enseñanza-
Aprendizaje y evaluación de las Matemáticas en el Nivel Superior (ingenierías)? 
 2) ¿Cómo se comporta actualmente el uso de los dispositivos móviles en el proceso de 
Enseñanza-Aprendizaje y evaluación de las Matemáticas en el Nivel Superior (ingenierías)? 
 3) ¿Cómo diseñar una estrategia de intervención que permita la evaluación en el 
proceso de Enseñanza-Aprendizaje de las Matemáticas en el Nivel Superior (ingenierías)  
mediante la introducción de los dispositivos móviles? 
 4) ¿Cómo validar la pertinencia de la propuesta de intervención dirigida a los alumnos 
del Nivel Superior? 
Tareas de Investigación      
1.- Recolección de la información necesaria para identificar el uso de los dispositivos 
móviles en los procesos de Enseñanza-Aprendizaje y evaluación de las Matemáticas. 
2.- Recolección de la información necesaria para identificar si los alumnos y docentes 
cuentan con los recursos e infraestructura necesarios para la implementación de la 
estrategia. 
3.- Diseño y elaboración de la estrategia con la integración de los dispositivos móviles en 
los procesos de Enseñanza-Aprendizaje y evaluación de las Matemáticas. 
4.- Validación de la estrategia diseñada por el criterio de expertos. 
5.- Recolección y análisis estadístico de la información obtenida en la evaluación para 
validar y/o reacondicionar las estrategias. 






6.- Implementación de la estrategia propuesta, seguidas de los elementos necesarios para lo 
mismo. 
En el lugar donde se encuentra contextualizada la investigación es altamente probable 
realizar o diseñar estrategias de Enseñanza – Aprendizaje  y evaluación con el uso de estos 
dispositivos, debido a la facilidad de acceso a internet y a que los estudiantes cuentan con al 
menos un dispositivo móvil para uso personal. 
 La finalidad es la integración de estos dispositivos como una herramienta didáctica 





Novedad científica, aportes teóricos y prácticos de la investigación 
Los resultados obtenidos permitirán determinar si las estrategias de evaluación en los 
procesos de Enseñanza – Aprendizaje que emplean actualmente los docentes son acordes  a 
las características de la generación de estudiantes que tenemos hoy en día, además de 
comparar los resultados obtenidos con los métodos tradicionales, lo que conlleva a diseñar 
e implementar nuevas estrategias de evaluación mediante el uso de los dispositivos 
móviles, sin duda un hito para la educación. 
La relevancia o novedad social de esta investigación implica el uso de los dispositivos 
móviles para tareas que no estaban en la mente de ni siquiera de los estudiantes, con esto se 
resolverá la problemática del mal o poco uso de estos dispositivos, porque solo se les 
emplea para llamadas telefónicas, mensajes de texto y redes sociales. 
Respecto a la novedad científica se podrá tener un avance importante en la  evaluación  
de los procesos de enseñanza-aprendizaje al tener una herramienta didáctica que permitirá 
validar los conocimientos y habilidades de una forma más ecológica al sustituir en parte el 
uso del lápiz y papel. Gracias al fácil acceso a la tecnología, los docentes y estudiantes 
estarán preparados en cualquier momento y lugar para un proceso de evaluación.  






El docente, en su praxis educativa, usa todas las herramientas científico-tecnológicas 
para lograr el aprendizaje en sus estudiantes, atendiendo un poco la perspectiva de Morin 
(1999) en su libro los siete saberes para la educación del futuro, mostrando la complejidad 
de la educación a partir de los procesos de enseñanza-aprendizaje, en un mundo globalizado 
y con una sociedad consumista e incluyente. 
La finalidad, es la integración de estos dispositivos móviles como una herramienta 
didáctica que permita la evaluación y comparación de los resultados obtenidos con los 
métodos tradicionales. 
Referente al resultado de la implementación de Kahoot! en el aula, como método de 
evaluación,  presentó una elevada capacidad de motivación del alumno al ver sus resultados 
y el de sus compañeros, incrementando su participación e interés hacia la unidad de 
aprendizaje, buscando siempre mejorar sus resultados para obtener la mejor puntuación. En 
esta investigación se corroboran los resultados citados por Muñoz (2017)  donde se 
aprecian diferencias significativas en las calificaciones de los exámenes a favor de los 
estudiantes que usaron Kahoot! con respecto a los estudiantes que no lo hicieron. Esto 
demuestra que el uso de Kahoot! tuvo un efecto significativo en los resultados de las 
pruebas más allá del azar. Todo lo anterior favorece un escenario de aprendizaje acorde a lo 
que implican las tendencias actuales en educación para mejorar los resultados académicos, 
en un ambiente de diversión, competencia y convivencia. 
Conclusiones 
En los últimos años han aparecido en el mercado páginas web como Kahoot, Socrative y 
Google Forms entre otras, que funcionan como “personal response system (Sistema de 
respuesta personal)” a través de internet, sin necesidad de software o aparatos especiales y 
las respuestas se obtienen a partir del uso de dispositivos móviles o computadoras; siendo 
las dos primeras las que ofrecen la posibilidad de gamificación. 
Esta propuesta a través de la gamificación trata de adaptarse a las necesidades y 
características de nuestros jóvenes, la Generación Z, que hoy en día se encuentran 
bombardeados de estímulos e información, busca facilitar el aprendizaje participativo y que 
este se convierta en una experiencia significativa y motivadora. 






Al aplicar la estrategia se han observado distintos resultados en el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes, entre algunos destacan los siguientes: 
1.- Motivación e interés por la unidad de aprendizaje. 
2.- Mayor grado de concentración. 
3.- Mejores resultados. 
4.- Incremento en la participación. 
Para mejorar la práctica docente y resultados es necesario realizar el cuasi-experimento 
y medir las variables respecto a su grupo de control, aplicando la estrategia de intervención 
con el uso de  dispositivos móviles. 
La tarea fundamental y central de este trabajo, radica en diseñar los instrumentos de 
evaluación (estrategia de intervención), con los rasgos y criterios adecuados para evaluar 
los productos y desempeños. Tales como exámenes digitales a través de la página de 
Kahoot! que permitirá identificar las competencias del estudiante y el portafolio digital de 
evidencias que será un respaldo de las evaluaciones aplicadas durante el semestre y el 
curso. 
Atendiendo la opinión de los alumnos que se efectúa inmediatamente al terminar la 
evaluación, en los aspectos de: Aprendizaje, Sentir y Recomendación de la actividad se ha 
comprobado que el empleo de esta herramienta interactiva incrementa la participación y 
atención de los estudiantes en clase, lo que favorece la asimilación de los contenidos en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. 
Entre las posibles limitantes que pudieran existir para el uso de los dispositivos móviles, 
están:  
 Falta de conocimientos y habilidades de los docentes.  
 Miedo en el uso de dichas tecnologías.  
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